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BAB V 
KESIMPULAN DAN REKOMENDASI 
Bab ini memaparkan mengenai kesimpulan serta rekomendasi untuk pihak-pihak yang 
terlibat dalam penelitian ini: 
A. Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan pada 353 responden mengenai 
pengaruh kecanduan game online dan kesepian terhadap perilaku agresi pada remaja 
di Kota Bandung, diperoleh simpulan bahwa: 
1. Terdapat pengaruh kecanduan game online terhadap perilaku agresi pada 
remaja yang kecanduan game online di Kota Bandung 
2. Terdapat pengaruh kesepian terhadap perilaku agresi pada remaja yang 
kecanduan game online di Kota Bandung 
3. Terdapat pengaruh kecanduan game online dan kesepian terhadap perilaku 
agresi pada remaja yang kecanduan game online di Kota Bandung 
 
B. Rekomendasi 
1. Bagi Subjek Penelitian 
Bagi remaja pengguna game online diharapkan dapat lebih mengatur 
kembali penggunaannya dalam kehidupan sehari-hari. Mampu mengatur 
waktu, tidak melupakan kehidupan sosial yang sebenarnya serta harus 
mampu mengontrol diri supaya tidak terpengaruh dengan figur atau konten 
yang menunjukkan adegan kekerasan dalam game online. Hali ini supaya 
bisa lebih meminimalisisr perilaku agresi. Selain itu, bagi remaja yang 
merasa kesepian diharapkan mampu memperbaiki kemampuan 
bersosialisasi lebih baik lagi dengan orang-orang di sekitarnya, tidak 
berpikiran negatif dan hilangkan perasaan ditolak oleh orang-orang sekitar 
agar bisa menekan perilaku agresi. 
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2. Bagi Peneliti Selanjutnya 
Bagi peneliti selanjutnya diharapkan mampu meningkatkan lagi 
pemahaman mengenai kecanduan game online, kesepian dan perilaku 
agresi serta bisa menjelaskannya lebih lanjut dengan cara melakukan 
pengembangan penelitian variabel penelitian ini dengan variabel lain. 
Selain itu, peneliti selanjutnya diharapkan mampu melakukan 
pengembangan instrumen alat ukur perilaku agresi sebagai akibat dari 
kecanduan game online, sehingga instrumen tersebut lebih menggambarkan 
bahwa perilaku agresi yang muncul dipengaruhi oleh game online yang 
mengandung unsur kekerasan didalamnya. Jika situasi dan kondisi 
mendukung, diharapkan mampu melalukan pengambilan data secara offline 
supaya responden yang didapat bisa lebih merata dan tidak mendominasi. 
 
